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ABSTRAK 
 
Game online merupakan sebuah gaya hidup baru bagi beberapa orang 
disetiap kalangan umurnya. Sekarang ini banyak kita jumpai warung internet 
(warnet) dikota ataupun di desa-desa dan mereka memfasilitasi akan adanya game 
online tersebut. Komputer (PC) yang mempunyai spesifikasi untuk game bukanlah 
komputer yang biasa dan sering kita pakai, harga komputer tersebut lebih mahal 
dari pada komputer biasa. Terlebih lagi koneksi internet untuk sebuah game online 
juga harus memadai. Jika kita lihat dari modal untuk sebuah “Game Center” yaitu 
tempat bermain khusus game online cukup besar, Realita pada masyarakat kita 
dikota maupun didesa game center sangat mudah kita jumpai dan keberadaannya 
menjadi candu bagi beberapa orang.  
Dalam perspektif sosiologi orang yang menjadikan game online sebagai 
candu, cenderung akan menjadi egosentris dan mengedepankan individualis. Hal 
ini berbahaya bagi kehidupan sosial individu tersebut, mereka dengan sendirinya 
menjauh dari lingkungan sekitar dan dimungkinkan akan memarjinalkan diri 
sehingga beranggapan bahwa kehidupanya adalah di dunia maya dan 
lingkungannya sosialnya hanya pada dimana tempat dia bermain game tersebut. 
Banyak diantara mereka dari golongan pelajar sekolah dasar sampai jenjang 
perguruan tinggi, baik dari status dan golongan ekonomi menengah keatas sampai 
menengah kebawah. Problematika motivasi belajar pada peserta didik sekarang ini 
semakin kompleks termasuk candu game online yang berkembang pada dinamika 
masyarakat kita khususnya Indonesia. Asumsi yang ada motivasi belajar dapat 
dilihat dengan prestasi dan perspektif kognitif dari peserta didik, baik pelajar 
sekolah dasar atau mahasiswa perguruan tinggi.  
Status yang ada tidak banyak menimbulkan perbedaan akan motivasi belajar 
hal ini menjadi sebuah kecenderungan bahwa kesadaran akan motivasi belajar tidak 
hanya dilihat dari aspek umur dan status tetapi juga dilihat dari gaya hidup masing 
masing individu. Paradigma dalam sebuah perkembangan tekhnologi adalah untuk 
membantu dan menstimulus motivasi belajar baik aspek kognitif maupun 
psikomotor para peserta didik di era modernisasi sekarang. Tetapi faktanya 
perkembangan tekhnologi dan adanya game online membuat arus balik sehingga 
mayoritas para pecandu game online menurunkan motivasi belajar mereka. 
Termasuk siswa MTS Matlaul Anwar Pamulang. 
 
Kata Kunci: Game Online, Minat Belajar, Siswa 
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PENDAHULUAN 
Seiring berkembangnya teknologi yang semakin canggih senantiasa 
mempengaruhi aspek kehidupan manusia. Salah satu aspek yang mengikuti 
perkembangan kemajuan teknologi yaitu ditandai dengan munculnya salah 
satujenis permainan audio visual dan komputer yaitu game elektronik, salah satu 
contohnya adalah game online. Game adalah aktifitas yang dilakukan untuk fun 
atau menyenangkan yang memiliki aturan sehingga ada yang menang dan ada yang 
kalah (Kamus Macmillan, 2009-2011). Sedangkan Menurut Eddy Liem, Direktur 
Indonesia Gamer, internet game adalah sebuah game atau permainan yang 
dimainkan secara online via internet, bisa menggunakan PC (personal computer), 
atau konsol game biasa (PS-2, X-Box, dan sejenisnya) (Kompas cyber media, 
2003). Adams & Rollings (2007) mendefinisikan game online sebagai permainan 
yang dapat diakses oleh banyak pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan 
pemain dihubungkan oleh suatu jaringan internet. Game online berkisar dari 
permainan yang menggunakan teks sederhana sampai permainan yang melibatkan 
grafis yang kompleks dan dunia virtual yang dipenuhi oleh banyak pemain secara 
serempak (Anonim, 2011).  
Game online dimasa sekarang begitu populer diberbagai kalangan, salah 
satunya populer diantara anak sekolah. Pada saat anak memasuki masa sekolah 
permainan anak menggunakan dimensi baru yang merefleksikan tingkat 
perkebangan anak yang baru. Bermain tidak hanya meningkatkan keterampilan 
fisik tetepi kemampuan intelektual, fantasi anak dan menumbuhkan rasa ingin 
menang dalam permainan, namun disisi lain jika terlalu belebihan memainkannya 
maka akan muncul dampak negatif dari bermian game online, antara lain penurunan 
prestasi belajar. Untuk menarik antusiasme para pemain game online sehingga 
game yang mereka miliki tidak sepi peminat pembaharuan dan perbaikan kualitas 
game terus dilakukan para produsen game online, pembaharuan yang terus 
dilakukan tersebut sangatlah wajar karena bisnis diSeiring berkembangnya 
teknologi yang semakin canggih senantiasa mempengaruhi aspek kehidupan 
manusia. Salah satu aspek yang mengikuti perkembangan kemajuan teknologi yaitu 
ditandai dengan munculnya salah satujenis permainan audio visual dan komputer 
yaitu game elektronik, salah satu contohnya adalah game online. Game adalah 
aktifitas yang dilakukan untuk fun atau menyenangkan yang memiliki aturan 
sehingga ada yang menang dan ada yang kalah (Kamus Macmillan, 2009-2011).  
Untuk menarik antusiasme para pemain game online sehingga game yang 
mereka miliki tidak sepi peminat pembaharuan dan perbaikan kualitas game terus 
dilakukan para produsen game online, pembaharuan yang terus dilakukan tersebut 
sangatlah wajar karena bisnis di bidang ini sangat menjanjikan keuntungan. Karena 
merasa bahagia dengan memainkannya dan bisa mendapat keuntungan jika mau 
melakukan transaksi jual beli item dan akun game online maka banyak dari para 
gamer tersebut menghabiskan waktunya untuk bermain game online, mereka 
termotivasi oleh dua hal tersebut yaitu kesenangan dan keuntungan sehingga bisa 
melupakan kewajiban yang harus dilakukan. Sebagai pelajar dampak yang 
dirasakan adalah mereka tidak bisa membagi waktu mereka sehingga lupa 
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mengerjakan tugas – tugas yang diberikan oleh guru sehingga motivasi belajar yang 
ada pada diri mereka akan berkurang. Oleh karena itu, kami civitas akademika dari 
Program studi Manajemen melakukan kegiatan PKM terkait dengan bahaya game 
online di MTS Matlaul Anwar. 
 
METODE PELAKSANAAN KEGIATAN  
Tahap persiapan. Pada tahan ini, Persiapan ini difokuskan dengan 
menyiapkan semua peralatan yang dibutuhkan untuk melaksanan kegiatan ini. Pada 
tahapan ini pelaksana memulai dengan melakukan koordinasi dengan instansi 
terkait. Penentuan Lokasi. Pada tahap ini dilakukan kunjungan ke lokasi untuk 
menentukan tempat (lokasi). Dalam memilih lokasi, kami mempertimbangkan 
dengan jarak yang kami tempuh dari Universitas ke lokasi pengabdian. 
Perancangan kebutuhan. Adapun tahapan yang dilakukan dalam perancangan 
kebutuhan secara berurutan adalah sebagai berikut; (1) Perancangan materi 
sosialisasi dampak game online bagi siswa. (2) Perancangan materi tentang upaya 
menghindari game online bagi siswa. Perancangan alat. Perancangan alat yang 
dibutuhkan sebagai berikut; Menyiapkan sound system. Menyiapkan proyektor. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada kegiatan ini dilakukan dengan cara membuka mindset tentang 
pengaruh game online kepada siswa MTS Matlaul Anwar  Pamulang,   membangun   
motivasi   belajar   dalam   dunia   akademis,   maupun pembelajaran  secara  umum.  
Belajar  merupakan  sebuah  kegiatan  yang  sangat  disukai  anak-anak. Bagaimana  
tidak,  dengan  bermain  anak  dapat  bebas  melakukan  kegiatan  yang  
disukainya  dan mendapatkan  hiburan.  Sebagian  besar  anak-anak  menghabiskan  
waktunya  dengan  bermain,  dapat dikatakan  bahwa  bermain  merupakan  salah  
satu  kegiatan  utama  bagi  anak-anak.  Banyak  orang beranggapan bahwa 
bermain hanya membuang-buang waktu bagi anak-anak. Ini menjadikan banyak 
orang tua melarang anaknya untuk bermain dan lebih membuat sibuk anak 
Gambar 1. Sosialisasi Terhadap Siswa Tentang Game Online 
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dengan kegiatan-kegiatan yang serius seperti les tambahan pelajaran dan 
sejenisnya. Memang tidaklah salah, namun dengan bimbingan yang tepat, 
kegiatan bermain dapat diselaraskan dan digabungkan dengan belajar sehingga 
bermain selain anak-anak menjadi senang juga mendapatkan ilmu dari belajar 
karena bermain yang edukatif. Yang perlu ditekankan adalah pendampingan dari 
orang tua, guru, ataupun orang yang terdekat dengan anak agar terus membimbing 
dan mengawasi ketika anak bermain. Kegiatan bermain ini hendaknya dilakukan 
dengan perencanaan. 
Aspek yang akan dikaji dalam kegiatan ini adalah factor agar tidak 
terpengaruh pada game online. Konseling sebagai seorang individu yang sedang 
berada dalam proses berkembang atau menjadi (on becoming),  yaitu  berkembang  
ke  arah  kematangan  atau  kemandirian.  Untuk  mencapai  kematangan tersebut, 
konseling memerlukan bimbingan karena mereka masih kurang memiliki 
pemahaman atau wawasan tentang dirinya dan lingkungannya, juga pengalaman 
dalam menentukan arah kehidupannya. Disamping itu terdapat  suatu  keniscayaan  
bahwa  proses  perkembangan  konseling  tidak  selalu berlangsung secara mulus, 
atau bebas dari masalah. Dengan kata lain, proses perkembangan itu tidak selalu 
berjalan dalam alur linier, lurus, atau searah dengan potensi, harapan dan nilai-
nilai yang dianut Perkembangan konseling tidak lepas dari pengaruh lingkungan, 
baik fisik, psikis maupun sosial. Sifat yang  melekat  pada  lingkungan  adalah  
perubahan.  Perubahan yang terjadi  dalam  lingkungan  dapat mempengaruhi  gaya  
hidup  (life  style)  warga  masyarakat  apabila  perubahan  yang  terjadi  itu  sulit 
diprediksi, atau di luar jangkauan kemampuan, maka akan melahirkan  kesenjangan 
perkembangan perilaku konseling, seperti terjadinya stagnasi (kemandegan) 
perkembangan, masalah-masalah pribadi atau penyimpangan  perilaku.  Perubahan  
lingkungan yang diduga mempengaruhi gaya hidup, dan kesenjangan  
perkembangan tersebut, di antaranya: pertumbuhan  jumlah  penduduk yang cepat, 
pertumbuhan kota-kota, kesenjangan tingkat sosial ekonomi masyarakat, revolusi 
Gambar 2. Simbolis Pemberian Modul Materi 
terhadap Siswa Siswi 
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teknologi informasi, pergeseran fungsi atau struktur keluarga, dan perubahan 
masyarakat dari agraris ke industri.  
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Hasil kegiatan ini dapat memberikan manfaat bagi siswa di MTs Matlaul 
Anwar Pamulang tentang bahaya dari kecanduan game online dan upaya untuk 
mengatasi kecanduan tersebut. Disarankan kepada tenaga pengajar dan akademisi 
untuk lebih memperluas jangkauan dalam menyebarluaskan informasi kepada 
sisswa siswi di wilayah Tangerang Selatan sehingga masyarakat luas dapat 
merasakan manfaat dari kegiatan PKM yang diadakan oleh akademisi di 
lingkungan Prodi manajemen.  
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